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Pada bisnis properti, sangat penting untuk membuat 
model rumah yang menarik pada katalog penjualan agar 
konsumen tertarik membeli, akan tetapi katalog hanya 
mampu menampilkan informasi bersifat gambar rumah 
berupa 2 dimensi saja. Konsumen akan sangat senang 
apabila katalog dapat menghadirkan bentuk visualisasi 
berupa model 3 dimensi yang dapat dilihat dari berbagai 
sisi dari sebuah rumah, maka dengan Augmented reality 
(AR) yaitu teknologi yang menggabungkan benda maya dua 
dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan 
nyata, mampu mewujudkan hal tersebut.  
Dengan menggunakan teknologi telepon seluler yang 
ada, maka penulis membuat aplikasi katalog penjualan 
rumah pada perangkat mobile yang menggunakan sistem 
operasi android dengan teknologi Augmented Reality 
menggunakan bantuan tools Unity serta bahasa 
pemrograman yang digunakan adalah C#. Aplikasi yang 
penulis buat memiliki fungsionalitas seperti 
menampilkan gambaran rumah melalui animasi 3 dimensi 
interaktif yang memberi gambaran akan produk rumah dan 
menyajikan informasi spesifikasi rumah yang ditawarkan 
pada konsumen dalam bentuk visualisasi maupun tulisan 
sesuai tipe.  
 Dengan dibuatnya aplikasi Katalog-AR, diharapkan 
dapat membantu konsumen dalam mempertimbangkan serta 
memberikan informasi dan gambaran jelas terkait 
properti yang akan dibeli oleh konsumen. 
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